VIII = MAITRISE LES TEXTURES (Textures)

Les réglages de Matériau que nous avons vu jusguiduisent de
beaux Objets lisses ghiformes. Bien s(r, de tels Objets n'existent
pas dans la réalité, ou la non-uniformité est pliz@egle Blender
prend en compte cette diversité, que ce soit peoudeur, la

réflectivité la spécularité ou la rugosité, etc.naayen derextures.

Celles-ci peuvent étre d@extures Procédurales(lcomme pour les
différents métaux sur l'image ci-contre), c'esira des Textures qui
sont créées par une formule mathématique, Celaépeuties
Textures Procédurales (différents métaux sur I'e@gontre), des
Imagesou degnaps d'environnementpour créer une impression
de réflexions et de réfractions.

8.1. Les Canaux d'une Texture (Texture Channels)
Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kieding'sous-contextdaterial > pannead exture — Raccourci F5.

Un Matériau peut contenir de 1 a €anaux de Textures qui sont placés sous forme de couches danssieella relation
entre un Matériau et une Texture est appelée Magppircette relation est recto-verso. Chaque Gimdlexture peut contenir
une Texture, et dispose d'options individuellesrpayositionner sur la géométrie de I'Objet etrp@gler la fagcon dont ce
Matériau affecte l'ombrage (shading) final.

Chaque Canal de Texture posséde sont propre mageimgxture individuelle. Par défaut, les Textusaist exécutées l'une
apres l'autre — du bas vers le haut --- couchesayméche. Par exemple, le second Canal recoupremeier Canal et peut
potentiellement le remplacer.

Canaux Vides _ Bottom
Un Canal peut étre activé en cliquant sur lui danste. S'il n'y a aucune Texture | ]+
dans le Canal de Texture actif, les options suesabnt disponibles :

-
s

Add New : Ce bouton permet d'ajouter une nouvelle Texdur€anal de Texture N S Rtags —
actif.

L= (Select an existing Texturg: Ce bouton permet de choisir une Texture
existante dans une liste, pour l'insérer dans t@lGie Texture actif.

Top

Canaux avec Textures
Si le Canal de Texture actif. Contient une Textdtautres options sont rendues disponibles dapariread exture, et dans
deux panneaux supplémentaireldlap Input etMap To.

L'image ci-dessous montre la Texture avec les deuxeaux panneaux. Ces panneaux sont organiséslaeéquence de
traitement du pipeline de Texturage. Par exemijiéoimation a propos du mapping de la Texturelagéomeétrie est
introduite via le panneaMap Input et ensuitegxtraite' du pipeline, sous forme de couleurs du Maténaule panneau
Map To.

TE : La Texture elle-méme est désignée par son namyqus pouvez éditer Texture

dans ce champ. A Tex |

Clear : Ce bouton permet d'effacer la Texture du Cacidf. &es données de la
Texture sont conservées et peuvent étre rajoutée®me Canal (ou & un autre Ll clear [1] [&f

Canal) a partir du menu de sélection des Textwistaates.

1 : Ce bouton numérique indique le nombre de Maté&rggui utilise cette Texture
(ici 1). Vous ne pouvez pas créer une c&iiggle Userici, vous devez le faire
dans le sous-contexiexture (F6).

Auto (IcdéneVoiture) : Ce bouton permet de générer automatiquemenbom
(approprié, si tout va bien) pour la Texture.

Copier/Coller des Canaux de Textures

En ajoutant une Texture existante & un Canal, ecéez un lien vers cette Texture, mais toutes¢istms de mapping restent
telles qu'elles sont. Pour copier tous les régldgda Texture, en incluant ceux des pannédag Input etMap To, vous
devez copier un Canal de Texture donné et le cd#las un autre en utilisant les bout@upy et Paste

Le Copier/Coller est aussi utilisé quand vous vbalembiner des Textures similaires, chacune éégiérément différente de
lautre. Plutét que de dupliquer manuellemenplepriétés de I'une vers l'autre, faites simplem@ntopier/Coller.
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E"EI Copy : Ce bouton permet de copier les réglages du @en@kxture actif dans un tampon temporaire.
Paste: Ce bouton permet de coller les informations dna& de Texture copié dans le Canal de Texturé acti
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8.2. Chargement d'une Map (Map Input)

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kieding'sous-contextdaterial > panneatap Input — Raccourci F5.

Les Textures nécessitent des coordonnées de mappimgdéterminer comment elles sont appliquéasaggométrie. Le
mapping spécifie comment la Textigenroulera elle-méme autour de I'Objet. Par exemple, uneurekinage 2D peut étre
configurée pour s'enrouler autour d'un Objet eméode cylindre.

Exemple de Concept de Pipeline pour Texture

Voici ce qui vous serait présenté si vous pouviez
"voir" tous les panneaux associés a chaque Texturerex )
(ou Image) en méme temps.

Toutefois, seule une série de panneaux est vigitde
fois.
Pour modifier les propriétddap Input de la Texture, ! o bt JFomin] agns | et [Tt Uip |
vous devez d'abord sélectionner celle-ci dans le ;

panneaul exture.

| [Mor 050
Var 1000 S—
| [Disp 0200 W)

Conseils Pratiques. Quand vous choisissez un style
de mapping, prenez en considération les questions
suivantes :
Quelle est la source des coordonnées en entrée?
QOu se trouve le coin supérieur gauche?
Ou doit commencer la Texture?
Quelle est la taille de la Texture et combien de dmit-elle étre répétée?
Avez-vous plusieurs points pour commencer la Textaomme avec un cube?
La Texture devra t'elle étre pivotée?

Source d'Entrée
Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kading'sous-contextdaterial > pannealMap Input — Raccourci F5.

Le Mapping fonctionne en utilisant une série derdoonées pour guider le processus de mapping. dedannées
proviennent de n'importe ou, en général de I'Chjetequel doit étre appliquée la Texture.

Glob : Ce bouton permet d'utiliser les coordonnées &&sh3D de la scene. Ceci est ST Map Input BRI

aussi utile pour des animations; si vous déplaCazét, la Texture se déplace a traver.
lui. Cela peut étre utile pour laisser des Objefsasaitre (ou disparaitre) & une certain [ siress |Tangent|

position dans l'espace. Cube | oK 000D
Object : Ce bouton permet dutiliser 'espace de Textune @bjet spécifié comme Rbelsphe| [ GRVD.000
source de coordonnées. Le nom de I'Objet doitspiéeifié dans le bouton texte a droit X EAF4 [ <zex100 |
Souvent utilisé avec des Obj&mpty, c'est une fagcon simple de placer une petite g - :::;i—gg -

image comme un logo (ou décalcomanie) & un poinhéale I'Objet. Cet Objet peut
aussi étre animé pour déplacer une Texture autoartcavers une surface.

UV : Ce bouton permet d'utiliser un mapping UV. LeppiagUV est une fagon trés précise de mapper une Texiure 2
sur une surface 3D. Chaque vertex d'un Maillagegues ses propres coordonnées UV qui peuvent gitiéeleet mises a
plat comme une peau. Vous pouvez aussi penseroaudannées)V comme a un mapping qui fonctionne sur un plan 2D
avec son propre systeme de coordonnées Localesepplan sur lequel il s'applique. Ce mapping estigulierement

utile quand vous utilisez désiages2D comme Textures (voyez pour cela le chag@itée Utiliser des Images comme
Textures UV (Using Images as UV Textures)ous pouvez utiliser plusieurs Textures avecamée série de
coordonnéedV.

Orco : Ce bouton permet d'utiliser I'espace de Textrel de I'Objet Qriginal Coordinates). C'est I'option par défaut
pour le mapping de Textures.

Stick : Ce bouton permet d'utiliser des coordonnéegeslau Maillage (c'est une forme de coordonb&epar vertex).
Remargue si vous avez déja rendu les coordonriasky (dans le pannedtdit (Mesh) £9) avec le boutoMake pour
Sticky), la Texture peut étre rendue dans une@améra (aussi appel®apping Caméra).

Win : Ce bouton permet d'utiliser les coordonnéesderiétre de I'image rendue. Ceci convient parfate pour

mélanger deux Objets.

Nor : Ce bouton permet d'utiliser la direction du eectNormal a la surface comme coordonnées. Cetigsstitile

guand vous créez certains effets spéciaux qui di&péa I'angle de vision.

Refl : Ce bouton permet d'utiliser la direction du eectde réflexion comme coordonnées. Ceci est piile ajouter des
maps de réflexion : vous avez donc besoin de eettée si vous travaillez avec des maps d'envirmene

Stress: Cette option permet de contr6ler le mapping dTeture en se basant sur la 'tension’ (stress) ldaggométrie.
La 'tension' est basée sur la différence entredesdonnées originales non-déformées de la Tex@uep) et les
coordonnées réelles du rendu. Des n&tpassspeuvent étre utiles pour diverses choses inclaambdification de
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Textures/Matériaux faciaux (telles que des levoeg)nd ils se déforment et pour obtenir que des fidaté comme du
caoutchoudaeviennent plus transparents quand ils sont étigsoordonnée de Texture est neutre (0) en rékathé. —1
est resserré a zéro, +1 est étiré a l'infilatez que le retaillage (de I'Objet lui-méme owsde parent) aura aussi pour
résultat des valeurStress.

Exemple
Un MaillageSoftbody, avecStressvia un masque pour la couleur et I'opacité Le masquestress

Utiliser des maps Stress

La facon la plus facile de tirer avantage des n&tpsssest de
créer un masque de vale@sess qui peut ensuite étre utilisé
comme Stencil pour masquer des Textures, ou conmuaed\ pour
mélanger des Matériaux et plus. Pour faire cetaytag une
TextureBlend, et activez le boutoBtressde son panneadap
Input. Comme l'intervalle des différentes valeSteesssous
lesquelles peut se trouver la géométrie peut @iffgrandement
d'un Objet a 'autre, vous devrez trafiquer la TiexBlend avec
une bande de couleur (ColorBand), afin de pouvaiemir un bel
intervalle du sombre vers le brillant qui soit aggmié pour la
quantité de distorsion expérimenté par votre Olbjehage ci-
contre présente les réglages de la TexBlead de I'exemple
Softbody ci-dessus.

L L —

[T T
Tangent : Ce bouton permet d'utiliser le vect@angent optionnel comme coordonnées de Texture.

Mapping 2D vers 3D
Mode : tous les modes — Panneau : contibaterial, panneashading > Map Input — Raccourci F5.

La Texturelmage est la seule Texture réellement 2D, et c'estua fsEquemment utilisée et la plus avancée desiexte
Blender. Comme les images sont bi-dimensionnelles, larfaipmt les coordonnées de la Texture 2D sont treslen 3D doit
étre spécifiée avec les boutons de mappiag, Cube, Tube etSphere

En fonction de la forme globale de I'Objet, I'unods types peut étre plus approprié que les autres

Flat

Flat : Le mapping-lat donne les meilleurs résultats sur des simplesfaleames uniques. |I
produit des effets intéressants sur les sphéras,aomparé a une sphére mappéSghere
le résultat a I'air plat. Sur des faces en dehorglah de mapping, le dernier pixel de la
Texture est répété, ce qui produit des raies stube et le cylindre.

Cube : Le mappingCube donne souvent les meilleurs résultats utilisagleend les Objets ne
sont pas trop courbés et organiques (notez lesmdssur la sphére).
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Tube : Le mappingrube mappe la Texture autour d'un Objet comme une éttigsur une
bouteille. La Texture est donc davantage étirédescylindre. Ce mapping est bien s(r parfait
pour créer |'étiquette d'une bouteille ou pourgrssi des autocollants a des Obijets arrondis.
Cependant, ce n'est pas un mapping cylindrique Benextrémités du cylindre ne sont pas
définies.

Sphere: Le mappingSphereest le meilleur type pour mapper une sphére,estiparfait pour
créer des planétes et des Objets similaires. Bastent trés utile pour créer des Objets
organiques. Il produit aussi des effets intéresssumt un cylindre.

_ (Co-ordinate Offset, Scaling and Transformation)

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kiading'sous-context®daterial > pannealMap Input — Raccourci F5.

Pour un contréle supplémentaire, I'espace de léufepeut aussi étre manipulé, pour déplacer llmtak inverser la Texture
apparente selon ses axes.

ofsX, ofsY, ofsZ : Les coordonnées de la Texture peuvent étrelaes par un l :

p < . Uy [ Object |
décalage (offset). Augmenter les valeQffs déplace la Texture vers le coin [ Gion Stick | win | Nor | Refl |
supérieur gauche. e
sizeX, sizeY, sizeZ: La taille de lI'espace de la Texture. Elargsgd@&ce de Texture % Sphe |
fera apparaitre plus petite la taille de la Texapparente. La Texture est aussi
souvent répétée que retaillée ici.

XY, Z : Réordonne les coordonnées X, Y et Z. Vous pouvezrser des axes
pour présenter la Texture en miroir, ou ignoreraess tous ensembles.

Transformation de l'espace de Texiure dans a Ve 3D View Texture space transform)

Mode : modeDbject — Raccourci T.

ofs¥ 0.000
ofsy 0.000
ofsZ 0.000
size® 1.00
sizey 1.00
sizeZ 1.00

ala|lal|la]a]|a
v v |w||(*]|¥|*

L'espace de la Texture peut aussi étre transfanteéaictivement dans VMue 3D, exactement comme pour le déplacement ou
le retaillage d'un Objet. Ceci détermine la zonetdise la Texture pour définir ses coordonnées.

PresseZ avec un Objet sélectionné pour faire apparaitredeu flottanfTexture Space(image ci-contre). | Texture Space
Les options suivantes sont disponibles : Grab/Move
Grab/Move (G): Déplacement de l'espace de la Texture d'un Objet iz

Scale(S) : Retaillage de I'espace de la Texture d'un Objet

L'image ci-contre montre, par exemple la boiteedailfage Scalg associée au menu
Texture Space

Conseil Pratique: Cette édition manuelle écrase le calcul autanatde I'espace d
la Texture qui est basé sur les coordonnées Loetladaille de I'Objet. Pour rever
au calcul automatique de I'espace de la Textutweade boutorAutoTexSpace
dans le pannedlink and Materials du contextdedit (F9).

Exemple: Positionner une Décalcomanie sur un Maillage

Une utilisation courante du pannddap Input consiste a placer une décalcomanie (decal) suraihage :
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Insérez urEmpty dans vote Scéne, positionnez-le prés de la sudace
votre Maillage la ou vous voulez que soit le cedigda décalcomanie, et
orienté avec ses ax®¥ de la facon que vous voulez que votre
décalcomanie apparaisse (I'&éeoit pointer vers I'extérieur du Maillage,
c'est a dirdéNormal au Maillage).

Assignez une Texturenage au Maillage, chargez l'image de la
décalcomanie et activez les boutdiseAlphaet ClipCube dans le
panneaumage.

Dans le panneaMap Input, activez le bouto®bject et dans le champ
vide a sa droite, entrez le nom dentipty, qui est Empty" par défaut. (1) Sphere

> [ obiect wode <] [ [ ] [ iovar_
.

Dans I'exemple a droite, lEmpty appelé Decal' se trouve juste au-dessus db
la surface de la balle rouge, avec I'axpointant vers I'extérieur de la balle.
Dans les réglages du sous-contéMteterial pour la balle, I''mage d'une fleche

4 : P 2] 0biject ) |2 I
est mappée sur I'emplacement et I'orientaXignde IEmpty. Vous pouvez v | Orco | Stick | Win [ or [ ef
. s . - Stress | Tangent

re_tguller [Empty pour rendre la décalcomanie plus grande (ou m_usep), et/ou | == | (oRXDm00
utiliser les curseurSizedu pannealap Input. Vous pouvez manipuler la [Tube[Sphe]  [3 oEY 0000}
position de la décalcomanie en déplac&hpty ou en utilisant les curseurs = —rerior
Offset. W Z ] 4 skze¥ 1.00
X[ Y e 1 sizeZ 1.00 »
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8.3. Application d'une Map (Map To)

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kiding'sous-contextdlaterial > pannealap To — Raccourci F5.

Non seulement les Textures peuvent affecter laecwwd'un Matériau, mais elles peuvent aussi affet@erombreuses autres
propriétés de ce Matériau. Les différents aspeatsMatériau qui sont influencés par une Texturd sontrélés dans le
panneaMap To.

Le résultat dépend aussi du type de valeur erithée Texture peut comporter une informatintensity (0-255), une
informationTransparency (0.0-1.0), des couleuRRGB (3 canaux de 0.0 & 1.0) ou des Vecteurs NormaixBamp, soit
Normal réel, voyez le paragrapBes. Les Maps Bump et Normal (Bump and Normal Mapsgi-dessous).

Les Propriétés Map To
Certaines des options suivantes utilisent des Insutascules a trois états, ce qui veut dire qliexture peut étre appliquée
en positif ou en négatif. Tous ces boutons sorépeddants.
- Caol (On/Off) : La Texture influence la couleRGB du Matériau. Texture | Mapinput TR
Nor (+/-/0ff) : Communément appeBump Mapping, ceci altére la direction @ Nor | csp | cmir | Ref | Spec | Amb
de la Normale a la surface. Ceci est utilisé pouuker des imperfections ou Hard | RayMir | Alpha | Emit | Tensiu | Disp
des inégalités de la surface vieBlemp Mapping, ou pour créer des reliefs.

i _ [stencil[Neg| noRGB | |Mix 2]
Csp (On/Off) : La Texture influence la couleur spéaddSpecular). - e
Cmir (on/off) : La Texture influence la couleur du niirdCeci fonctionne avec |[rioso messssl| (Noroso |
des maps d'environnement et une réflexion raytracée G0.000 | Var1.000  J |
Ref (+/-/0ff) : La Texture influence la quantité ddlegion diffuse Diffuse). B1000 S| |Disp0200 M
Spec(+/-/0Off) : La Texture influence la quantité ddle&ion spéculaire DVar 1.000 i || | Warp |fac 0.000/ |
(Speculan).

Amb (+/-/Off) : La Texture influence la valedmbient.

Hard (+/-/Off) : La Texture influence la quantité derdté' spéculaire (specular hardness). Une val¥iar del est
équivalente a une valetblardnessde 130, une valeuDVar de0.5est équivalente a une valddardnessde65.
RayMir (+/-/Off) : La Texture influence l'importance deréflexion raytracée du miroir.

Alpha (+/-/Off) : La Texture influence la vale@pacity (opacité) du Matériau. Voyez le tutorldtiliser la valeur
Alpha pour la Transparence (Transparency) d'un Objé.

Emit (+/-/Off) : La Texture influence la vale@mit.

Translu (+/-/Off) : La Texture influence la valediranslucency.

Disp (+/-/Off) : La Texture influence la valelisplacementpour ['utilisation des mag3isplacement

Les autres Options

et Map To
Stencil : Ce bouton permet d'utiliser la Texture activenote masque pour F Nor [ Csp [ cmir [ Ret [ Spec | amb
toutes les Textures suivantes. Ceci est utile dearTextures semi- Hard_| Raymi | ipha | Emit | mansty | oisp

transparentes et pour des maps . Voyez le paragrapheoption Stencil plus  [sarcifies] norcs | [wix 5

loin. Le noir fixe un pixel comment étant "non tesetble”.. I (o ov0 |
Neg: Ce bouton permet de rendre négatif I'effet dedature. Normalement, e [r1000 wsssssl| [noroso |
blanc veut dir€On, et le noir veut dir®©ff : le boutorNeginverse cela. GoooD | Var 1.000 [ |
No RGB : Avec cette option, une TextuREGB (qui affecte une couleur) est B1.000 Iemmm|| |Disp0.200 MF :

utilisée comme une Textutetensity (qui affecte une valeur). [Dvar 1.000 ]| [ Warp [fac 0.000] |

DVar : PourDestination Value (pas deRGB). Ce curseur regle la valeur avec laquelle la Orethtensity se mélange

avec la valeur en cours. Deux exemples :

o0 La valeurEmit est normalement@ Avec une Texture mappée avemit activé, vous obtiendrez un effet maximal,
car la valeuDvar est a 1 par défaut. Si vous réglez la val@var a0, aucune Texture n'aura d'effet.

o Sivous avez un Matériau transparent, et utilisez Texture mappée avec une val&lpha, rien n'arrivera avec les
réglages par défaut, car la valéddpha dans le panneadaterial est al. Aussi, vous devez régler la valdivar a
0 pour obtenir un Matériau transparent (et égaléi€ransp). Ceci est un probléme courant pour débutant. ©u d
faire le contraire- régler la valeuAlpha a 0 et de laisser la valeDvar a 1.

Mix : Ce menu permet de régler le modeBtnding pour la Texture. Ceci fonctionne comme pour lesi@sode calques

des éditeurs 2DRSP, etc.).

Col : Ce curseur regle I'extension selon laquelledatiire affecte la couleur.

Nor : Ce curseur régle I'extension selon laquelledztre affecte la normale. Affecte les majfmemal, Bump et

Displacement

Var : Ce curseur régle I'extension selon laquelledztire affecte les autres valeurs.

Disp : Ce curseur régle l'extension selon laquelle extdrelntensity modifie le déplacement. Voyez le paragrapte

Les Maps Displacement (Displacement Maps)
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Warp et curseufac (pourfactor) : Ce bouton permet d'activer/désactiver la dé&tion des Textures concernées pour
donner une illusion de forme. Le curséac permet de régler I'importance de la distorsionyézole paragrapheoption
Warp plus loin.

Exemple
L'image ci-contre présente un fichier de Textuikséten entrée pour démontrer l'impact d

différentes valeurs en entrée. La couleur du ptars-$acent est le magen®R € 1.0,G =
0.0,B = 1.0). La couleur utilisé pour I'activation duubon Col du pannealMap To de la
Texture est le jaundx(= 1.0,G = 1.0,B = 0.0).

Dans le fichier de Texture utilisé, vous retrouverticalement, du Noir, du Blanc, un
mélange Noir/Blanc, du Gris a 50%, du Rougg du Vert G), du Bleu B) et un mélange
Noir/Alpha). La barre horizontale brillante posséne valeuiTransparency de 50%.

Normalement la couleur de la Texture est opaqueo® activez le boutofllpha pour
la Texture Image, l'informatioAlpha de l'image est évaluée.

Ceci ne rendra pas le Matériau transparent, malesent la Texture ! Donc, les pixels
concernés montrerons la couleur du Matériau saesjgimage ci-contre).

L'image de gauche montre le résultat de
l'activation de l'optiolNO RGB. La Texture
RGB est utilisée comme une Texturgensity.
Le Blanc produit la couleur pour le panneau
Map To.

L'optionNeginverse les valeurs respectives
(I''mage de droite présente le résultat combiné
des optiondNo RGB etNeg).

Conseil Pratique: Chaque Texture est opaque pour les Textureggdaru-dessus d'elle (dans la liste, mais au-dedsslle
sur I'Objet). Il n'y a donc pas de probléme, si Tarture est mappée avec |'optiGal, une autre avec l'optiokipha, etc. . Si
vous voulez donner plusieurs Matériaux a un Madllagyez le paragrapfre8. Les Matériaux Multiples (Multiple
Materials).

Mode : Tous les modes — Panneau : cont8kiding'sous-contextdlaterial > panneatap To — Raccourci F5.

Le modeStencil fonctionne comme le masque de calque d'un progeaimm e ——— A A

L'effet d'une Texture en modtencil ne peut pas étre écrasé, mais seulement Fl Nor | Csp | Cmir | Ref | Spec | Amb
Hard

étendu. Vous avez besoin d'une rhapnsity en entrée. | raywir | Alpba | emit | wransiu | oisp

[Stencil| Neg| No RGB | [Mix =

Exemple

Dans les images suivantes, la ol le masque estladiexture suivante n'a aucun I [coi1.000
o . . . R1.000 M| woroso |

effet. Le modeStencil nécessitant une Textul@ensity en entrée, vous devez

G000 | Var 1.000 (M ||

activer 'optionNo RGB si vous voulez utiliser soit des Images salpha, soit Une | {57605 | [Disp0.200 Wl
Texture avec une bande de couleurs (par exemmel elduresBlend avec bande
de couleursColorBand]).

[var 1.000 sl [ warp [c o000l |

.‘ 4 o
La Texture

F ]

Le Masque Le Résultat Map Stencil = TextureBlend radiale

Vous pouvez mélanger deux Textures si vous utilisez TexturdBlend douce comme maptencil (image ci-dessus a droite).
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Mode : Tous les modes — Panneau : cont8Rading'sous-contextMaterial > orlices el el sl
panneawMap To — Raccourci F5. ﬂ-ﬁq i | Alpha 'l = Tﬁ_ﬂ_gm l e
L'optionWarp permet & des Textures d'influencer/distordre lesdannées de [Stencil| Neg| NoRGB | [Mix =]

Texture du canal de Texture suivant. La distorsaste active sur tous les canaux
suivants, jusqu'a ce qu'une nouvelle Texture apiomWarp soit activée. Régler
le curseurfac a zéro abandonne l'effet.

Exemple
L'exemple suivant déforme une Text@erille en se basant sur une simple Textu

Blend :

Col 1.000 s |
\Norg.s0
Var1.000 | |
Disp0.200 Wl

[Dvar 1.000 ]| | warp [ec0oo0) |

La TextureBlend La Texture a déformer Le résultat de fortion

Dans cet exemple, la mémage de Cornelius
(image de gauche) a été utilisée comme map
Normal aussi bien que comme Texture avec
optionWarp dans le canal 1. La Textufdes est
utilisée dans le canal 2.

Dans l'image de gauche la Text@ernelius est
aussi utilisée pour Iégérement déformer la Texture
Tiles, pour simuler un effet 3D (ou parallaxe).
comme facteuwarp.

Dans les deux images a gauche, une map Bumg
Stuccia été utilisée pour déformer une Texture
ImageTiles réguliére.

VIIl -9



